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Ohjelmoinnin opetus ldhtee alakoulussa pdittely- ja ongelmanratkaisutaitojen kehittdmisesta.
Alkuopetuksen ohjelmoinnissa on tirkedd leikinomaisuus ja toiminnallisuus. Harjoitusten
tekemiseen ei vélttimattd kiytetd tietokoneita, vaan leikkejd ja pelejd, jotka on suunniteltu
edistimddn loogista ajattelua ja ongelmanratkaisukykyd. Kun toiminnalliset harjoitukset alkavat
sujua, voidaan alkaa hyodyntdd ViLLEn matematiikan ja ohjelmoinnin sidhkodisen opintopolun

automaattisesti arvioituja tehtévii, jotka harjoittavat loogista pééttelya.

Luokilla 3 - 6 ohjelmoinnin harjoituksia tehdddn edelleen toiminnallisesti leikkien ja pelaten, kuten
alkuopetuksessakin. Lisdksi hyodynnetddn ViLLEn sdhkoistdi matematiikan ja ohjelmoinnin
opintopolkua ja nyt jo vaikeutuvia oikean eldmén ongelmiin liittyvid automaattisesti arvioituja

tehtévid, jotka harjoittavat oppilaiden loogista ajattelua ja ongelmanratkaisutaitoja.

Téssd vihkossa on esitelty tiiviissd muodossa lyhyitd leikkejd ja aktiviteetteja eri luokka-asteille.
Seka oppaan loppupuolella on ohjeet ViLLEn yleisimpiin ohjelmoinnin tehtidvityyppeihin ja niiden
kayttoon. Leikin kesto, tarvikkeet ja ohjeet on kuvattu niin tarkasti ettd ohjeen lukemalla voi ottaa
leikin osaksi oppituntia. Leikeissd on myds mainittu ryhmén koko. Isossa luokassa leikitdédn samaa
leikkid rinnakkain muutamassa ryhmadssé. Jokaisen leikin tai aktiviteetin kohdalla on ensin kuvattu
idea, sen jdlkeen on luonnosteltu miten aktiviteetti esitellddn ryhmaélle ja lopuksi on kuvattu ohjeet
yksityiskohtaisesti. Samaa leikkid kannattaa leikkid useampia kertoja. Leikkiohjeet sisdltavit
muunnelmia, joten leikkiin saa seuraavalla leikkimiskerralla uuden tason. Muutenkin mukana on

tuttuihin seuraleikkeihin pohjautuvia leikkeja, jotta luokka pédasee helposti alkuun.

Leikitddn ja opitaan!



Miksi opetamme ohjelmointia?

Kéaytdamme pdivittdin suoraan tai vilillisesti tuhansia digitaalisia laitteita. Kédnnykkd, pesukone,
litkkennevalot, elintarviketehdas, vedenpuhdituslaitos, sdéhkovoimala... Kaikissa laitteissa on suoritin

joka ohjaa laitteen toimintaa suorittamalla sille ohjelmoituja komentoja.

Haluamme ettd kaikki tulevaisuuden aikuiset ymmartivéat mikd vaikutus ohjelmistoilla on heidén
elamidssddn. Haluamme ettd kaikki tulevaisuuden aikuiset ymmartdvit ettd he voivat ratkaista

ongelmia ja parantaa elinolojaan ohjelmistojen avulla.

Tamén pdivin peruskoululaisesta kasvaa hydrobiologi joka kehittdd tekniikkaa jolla puhdistetaan
valtamerid, sairaanhoitaja joka pystyy kdyttdmiddn enemmain aikaa potilaan kanssa ja opettaja joka

ottaa rohkeasti kidyttoon uusia opetusta parantavia tyokaluja.

Koodaustaidot antavat pohjan teknologian édlykkaille kdytolle. Ohjelmointi on osa koodaustaitoja,
mutta tirkedmpdd on ymmartdd miten ohjelmistot toimivat. Alakoulussa opetellaan luokittelemaan
ja valitsemaan asioita, ratkaisemaan ongelmia ja muotoilemaan ratkaisu suorittaviksi vaiheiksi.
Tamidn vihkosen toiminnalliset leikit antavat yhdessd ViLLE-oppimisympériston matematiikan

oppimispolun ohjelmointitehtdvien kanssa vankan perustan ohjelmointitaidoille.

Valitse ja luokittele, Ratkaise ja Suorita!



Robo the Boss

Luokka-aste: 1-4 1k.

Leikkiryhmén koko: 5-25 leikkijaa

Leikin pituus: 10 min
Oppimistavoite: Kaéskyjen suorittaminen
Tarvikkeet: -

Idea: Oppilaat ovat jonossa ja seuraavat jonon johtajaa. Jonossa pitdé toistaa samaa liikettd kuin

johtaja. Johtaja johdattaa jonon pdydin ali, tuolin yli...

Ohjeet: Oppilaat jarjestetddn jonoon. Aluksi opettaja on jonon johtajana. Johtaja ldhtee kdvelemain
ympéri luokkaa tai liikuntasalia ja jono seuraa perdssd. Johtaja keksii litkkeitd, d4nid tai muita
toimintoja, joita jonon on matkittava perdssd. Kun leikki sujuu, johtaja menee jonon viimeiseksi ja

hinen takanaan olevasta tulee johtaja.

Muunnelmia: Matkimiseen voidaan liittdd erilaisia sdéntojd. Kévelyd ei tdssd lasketa toiminnoksi,

johon sdanndt vaikuttavat.

e liike on tehtiva tdsmélleen samassa kohdassa kuin johtaja on sen tehnyt (eiki niin, etté liike

kulkee kohti jonon héntdd nopeammin)
e suurelle luokalle voidaan tehda kaksi erillistd jonoa
e tehddin toimintoa kaksi kertaa, kun johtaja tekee kerran (eli aina tuplasti tms.)

e tehddin pdinvastoin kuin johtaja (tdhén tarvitaan ensin maérittelyé: toimii varsinkin, jos ope
on johtaja ja voi rajata liikkkeet niin, ettd aina on mahdollista tehdd pdinvastoin: poydan

ali/yli, oikea/vasen, hyppy/kyykky, hyppy eteen/hyppy taakse, pyori eri suuntaan)
e tehdddn pdinvastoin kuin edellinen (eli jonossa joka toinen tekee eri tavalla)

e chtoja: jos olet tyttd, niin tee samoin kuin johtaja; jos olet poika, tee pdinvastoin kuin johtaja

jne.



Ideoita jonossa tehtiviin liikkeisiin:
e varpaillaan kévely
e konttaaminen
e rydmiminen
e sivuttain kulkeminen
e Adnet
e tOomista jaloilla

e taputa kisilla



Ope-Robo

Luokka-aste: 1-3 1k.

Leikkiryhmin koko: 5-30 leikkijaa
Leikin pituus: 10 min

Oppimistavoite: Kaéskyjen suorittaminen

Tarvikkeet: Robotilla voi olla rooliin liittyva asuste

Idea: Opettaja leikkii robottia, joka ottaa vastaan kdskyjd luokalta. Ensin on sovittava yhdessd
tehtdvi, joka robotin kdsketddn suorittaa. Kédskyjen on oltava yksinkertaisimmassa mahdollisessa
muodossa, muuten robotti ei toteuta niitd. Jos luokassa on kaksi aikuista, toinen on robotti ja toinen

ohjaa leikkia.

Esittely: “Tdnddn Iluokassa on open tilalla ope-robo. Ope-robo tottelee vain
yksinkertaisia komentoja, esimerkiksi ota askel eteenpdin [ndyttid] ja nosta kdsi
[néyttid]. Robotin saa poimimaan esineitd jos kehottaa tarttumaan esineeseen, kun
kdisi on ldhelld [ndyttid]. Teiddn tehtdivinne on vuorotellen antaa késkyjd joilla saatte

b

robotin avaamaan péydilld olevan laatikon.’

Ohjeet: Leikki aloitetaan niin ettd opettaja on robottina ja koko luokka saa antaa ohjeita. Robotin
pitdd eldytyd rooliinsa. Kun kisky on lilan monimutkainen robotti surisee tai sanoo robottimaiselld
ddnelld error-error. Oppilaat viittavat ja vuoron saadessaan sanovat kdskyn. Kun oppilaat péaasevét
kérryille, miten juttu toimii, niin voidaan tehdd myos niin, ettd yksi oppilas péddsee vuorollaan

robotiksi. Vield hauskempi leikki on jos robotti ei tiedd mitd on tekemassa.

Muunnelmia: Isommat oppilaat voivat kirjoittaa paperille kdskyjoukon, jonka robotti suorittaa

kerralla. Kaksi ryhméa voi kilpailla siitd kumpi saa robotin ldhemmaés maalia.



Ideoita robotin tehtiviksi: poydélld olevan yllatyslaatikon avaaminen, tuolille istuminen, taululle
kirjoittaminen, taulun pyyhkiminen, pdydén kiertiminen, kdsien peseminen, karkkien jakaminen

luokalle...

Robottimerkki tulostettavaksi

’ 470 uF/ 16V

@ | A9T/4n oLy

M @D A3 @ A5 BD A7

()

N2 33) A0 (B) A2 (2B) A% (30) A6




Piirtdjamestari

Luokka-aste: 1-6 1k.
Leikkiryhmén koko: 2 leikkijaa
Leikin pituus: 20 min
Oppimistavoite: Perdkkaisyys
Tarvikkeet: Kyné, paperia

Idea: Oppilaat jaetaan pareihin. Toinen pareista toimii piirtdjdnd ja toinen ohjeistajana. Piirtdja pitda

silmét kiinni piirtimisen ajan ja tekee tdsmaélleen, ohjeistajan ohjeiden mukaan.

Ohjeet: Opettaja heijastaa seindlle tai piirtdd taululle yksinkertaisia kuvioita (nelid, kolmio,
ympyrd) ja ohjeistaja antaa yksinkertaisia kdskyjd piirtdjdlle. Kuvion nimed tai mitdén sithen
liittyvdd vertauskuvaa ei saa kayttdd. Neliostd on helppo aloittaa, ympyrd on haasteellinen muoto.
Piirtdjaa vaihdetaan joka toisen kuvion kohdalla. Valmiita tuotoksia voidaan ihastella yhdessd koko

luokan kanssa.

Muunnelma: Téhidn mennessd oppilaat ovat saaneet vapaasti antaa ohjeita. Keksikdd oma
’piirtokirjasto”, jossa on kiytossd vain rajatut komennot. Keksikdd komennot yhdessa ja testatkaa

niiden toimivuus. Ensimmadisen kuvion jidlkeen voitte tdydentdd piirtokirjastoa uusilla komennoilla.

Esimerkkikuvioita:




Mita lukua ajattelen?

Luokka-aste: 1-6 1k.
Leikkiryhmién koko: koko luokka
Leikin pituus: 5 min
Oppimistavoite: Algoritmiikka
Tarvikkeet: =

Idea: Opettaja tai oppilas keksii luvun joltain lukuvililtd, esimerkiksi 0-1000. Leikin vetdja saa
vastata kysymyksiin joko “Kylld” tai ”Ei”. Oppilaiden tavoite on arvata luku mahdollisimman

vahalla méaralld kysymyksid.

Ohjeet: Opettaja aloittaa leikin piirtimélld taululle lukusuoran, jonka toisessa pddssd on 0 tai
toisessa padssd esimerkiksi 1000. Opettaja keksii luvun ja alkaa arvuutella luokalta, mika luku voisi
olla kyseessd. Opettaja saa vastata kysymyksiin ”Kylla” tai ”Ei” ja voi kirjoittaa taululle ylos jo
arvatut luvut. Kannattaa miettid, millainen on hyva kysymys, jolla saa rajattua mahdollisimman

monta vadria lukua pois.

Muunnelma: Lukuvilid voi kasvattaa tai numeroiden sijaan voidaan arvata kenestd oppilaasta tai

mistd esineestd on kyse.

Optimiratkaisu: Hyvié rajaavia kysymyksid on esimerkiksi ”onko luku parillinen?” tai onko luku
pariton?”. Erityisen hyvid ovat lukuvélid rajaavat kysymykset “onko luku pienempi kuin 5007”.
Tietokoneet kayttavit tdllaisen hakuongelman ratkaisussa puolitushakua, jossa lukuvili pienenee

jokaisella kysymyskerralla puoleen ennen kuin vastaus 10ydetdén.
Onko luku pienempi kuin 500? — Kylla

Onko luku pienempi kuin 250? — Ei

Onko luku pienempi kuin 375? — Kylla

jne.. kunnes oikea vastaus l6ytyy. Algoritmi on hyvin tehokas suurillakin lukuvileilld, silld

kysymysten miira ei kasva kovinkaan paljon, vaikka luku kymmen- tai satakertaistuu.



Lukusuorasilmukka

Luokka-aste: 2-6 1k.

Leikkiryhmin koko: pari

Leikin pituus: 10 min

Oppimistavoite: Toisto

Tarvikkeet: 3 noppaa ja pelialusta/pari

Idea: Oppilaat heittdavit pareittain kolmea noppaa ja liikkuvat lukusuoralla sdidnt6jen mukaan.

Ohjeet: Aluksi heitetddn yhdelld nopalla alkuarve. Pienempi luku on parempi. Tdmén jélkeen
heitetddn kolmella nopalla lopetusarvo. Nyt suurempi arvo on parempi. Lopuksi heitetdén yhdelld

nopalla askeleen suuruus. Pienempi luku on parempi.
Heittojen jélkeen kdydaén lukusuora lépi seuraavasti:

aloita alkuarvosta

laske askelvili ja ympyroi lukusuoran luku

jatka, kunnes saat loppuarvon tai ylitdt sen

laske ympyrdidyt luvut yhteen

voittaja on se, joka saa suurimman summan

Pelialustan 16ydit seuraavalta sivulta.
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Luokka-aste: 1-6 1k.

Leikkiryhmin koko: pari

Leikin pituus: 10 min

Oppimistavoite: Toisto

Tarvikkeet: pelialusta tai ruutuvihko ja vérikynit

Idea: Taytetddn variruudukkoa toistamalla jotakin tiettyd ehtoa.

Ohjeet: Valitse ensin miten ruudussa liitkutaan. Ylhédéltd alas vai alhaalta ylos? Vasemmalta
oikealle vai oikealta vasemmalle? Kenties sivuttain? Seuraavaksi keksi sddntd, jota toistetaan,
kunnes ruudut loppuvat. S&éntd voi olla esimerkiksi “viritd parilliset ruudut” tai véritd yksi,

hyppai kaksi”.

Muunnelma: Ehtoon voi sisdllyttdd virit. Samaa ruudukkoa voi tdyttdd usealla eri ehdolla aloittaen

alusta.

Pelialustan voit tulostaa seuraavalta sivulta.






Luokka-aste: 1-6 1k.
Leikkiryhmén koko: 10-15 leikkijaa
Leikin pituus: 10 min
Oppimistavoite: Luokittelu
Tarvikkeet: -

Idea: Harjoitellaan luokittelua. Huomataan ettd sama esine voi kuulua moneen luokkaan,
esimerkiksi oppilas voi kuulua luokkaan punaiset sukat ja myds luokkaan lyhyet hiukset. Talld

aukeamalla on esitetty useita pienid leikkejd, joita voi ottaa oppitunnilla sopiviin kohtiin.

*Etsi luokasta...”

Opettaja pyytdd oppilaita etsiméén luokasta

e jotakin, mikéd alkaa A:lla

e jotakin keltaista

e jotakin pyoredd ja punaista
Ensimmaéisend sopivan esineen keksinyt saa tulla seuraavaksi arvuuttamaan.
”Keksitain sianto”

Opettaja ndyttdd esineitd tai sanoja, jotka on luokiteltu ryhmiin. Hadn kehottaa oppilaita
paittelemddn minkd ominaisuuden mukaan esineet on luokiteltu. Esimerkiksi taululla voi olla
nisikkditd, lintuja ja matelijoita. Seuraavaksi voidaan pohtia voisiko otukset luokitella jonkun muun

ominaisuuden perusteella. Vérin ja koon mukaan luokittelu tulee varmasti monille helposti mieleen.
”Luokitellaan meidin luokka”

Opettaja kirjoittaa lapulle salaisen sddnnon, jonka mukaan hidn jakaa luokan kahteen ryhmiin.

Opettaja aloittaa pyytdmadllda Antin siirtymddn oikealle ja jatkaa pyytdmélld Liisin vasemmalle.



Seuraavaksi opettaja siirtdd Uunon oikealle. Sitten siirretdédn Mikael vasemmalle. Oppilaat saavat
heti arvata kun keksivdt oikean sdannon. Esimerkkitapauksessa sdéntond oli onko etunimen
alkukirjain konsonantti vai vokaali. Jos vaikuttaa vaikealta voi antaa vihjeen. 4-6 luokilla voi oikein
arvannut tulla luokittelemaan ryhmédédn. Hén kertoo ensin opettajalle valitsemansa sdédnndn, jottei

voida epdilld sddnnon muuttuvan leikin kuluessa.

”Virikuningas”

huoneen toisessa péddssd. Virikuningas sanoo vaatteiden vériin liittyvid ohjeita, esimerksi: kaikki
joilla on punaista saavat ottaa yhden askeleen eteenpdin. Se leikkijd joka ensimmaéisend ylettyy
koskettamaan virikuningasta pédédsee seuraavaksi vérikuninkaaksi. Télld leikilld voidaan myds

paattdd esimerkiksi syomaédnlahtojérjestys.
”Arvaa, keti ajattelen”

Opettaja kirjoittaa lapulle satuhahmon, eldimen tai vaikka luokan oppilaan. Aluksi kerrotaan etté
oppilaiden tehtdvini on arvata kuka satuhahmo on tilld lapulla. Opettaja vastaa ainoastaan kylla tai

el.



Haluatko robotiksi

Luokka-aste: 3-6 lk.

Leikkiryhmiin koko: 10-30 leikkijaa

Leikin pituus: 15 min

Oppimistavoite: Valinta

Tarvikkeet: - [

Idea: Kaikki leikkijét aloittavat ameeboina ja liikehtivit luokassa. Kun kaksi ameebaa kohtaavat, ne

taistelevat. Voittaja kohoaa seuraavalle tasolle. Koko leikin voittaa se joka ensin paddsee robotiksi.

Ohjeet: Opettaja ndyttdd tasot (ks. seuraava sivu) dokumenttikameralla. Harjoitellaan yhdessd
tasojen liikkeet. Oppilaat kulkevat ympéri luokkaa tehden ameeban liikkeitd. Kun tapaa toisen
ameeban, pelataan kivi-sakset-paperi. Voittaja jatkaa tekemilld torakan liikeitd ja tavatessaan toisen
torakan leikkijét pelaavat taas kivi-sakset-paperin. Toinen jda samalle tasolle ja yrittdd uudestaan

uuden parin kanssa. Se, joka ensin péésee robotiksi, on voittaja.

Muunnelmia: Kun peli on tuttu voidaan valinta suorittaa jollakin muulla opetukseen sopivalla

tavalla. Valintaan sopii esimerkiksi kivi-sakset-paperi-leikin muunnelma kertolaskuleikki:

Kertolaskuleikki: kaksi pelaajaa heilauttavat késiddn kolme kertaa ja sanovat Yksi-kaksi-laske!
Neljannelld heilautuksella pelaajat nayttévit 1-5 sormea. Se kumpi osaa nopeammin sanoa pelaajien

sormista muodostuvat kertolaskun tuloksen voittaa.
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Luokka-aste: 3-6 lk.

Leikkiryhmén koko: 10-15 leikkijaa

Leikin pituus: 15 min
Oppimistavoite: Kiskyjen suorittaminen
Tarvikkeet: -

Idea: Jokaisella leikkijdlld on etukéteen sovittu sana tai dini, esimerkiksi eldimen tai pokemonin
nimi. Sanoilla on tietty jdrjestys. Leikkijdt ovat piirissd ja yrittdvédt sanoa oman sanansa oikeassa

kohdassa. Leikki jatkuu niin kauan kunnes joku sanoo viirian sanan.

Ohjeet: Aloitus: Aluksi opetellaan leikin idea. Oppilaat muodostavat piirin. Opettaja antaa
jokaiselle oppilaalle oman sanan. Sanotaan sanat jdrjestyksessd piirissd. Leikkijdt painavat
mieleensd minkd sanan jilkeen on oma vuoro. Kun kaikki muistavat oman sanansa, vaihdetaan
paikkoja piirissd. Opettaja padttdd, kuka aloittaa. Leikki jatkuu niin kauan, kunnes joku sanoo

vaaran sanan.

Muunnelma: Jos oppilaita on paljon, voidaan muodostaa kaksi eri piirid ja kilpailla, kumpi joukkue
pystyy jatkamaan pidempéain.Kuudesluokkalaisilla voi kokeilla, voiko piirissd liikkua kaksi

sanaketjua samaan aikaan.



Virustutka

Luokka-aste: 1-6 1k.

Leikkiryhmén koko: 10-15 leikkijaa

Leikin pituus: 15 min

Oppimistavoite: Kiskyjen suorittaminen
Tarvikkeet: laput, joilla arvotaan leikkiroolit

Idea: Piirin keskelld on yksi leikkijd virustutkana. Yksi leikkijoistd on virus. Leikkijdt piirissd
tekevit jotakin liikettd, esimerkiksi heiluttavat kattaan. Kun leikkijd huomaa etti joku tekee toista
litkettd hdn ryhtyy myos tekemiddn samaa liikettd. Ainoastaa virus voi keksid uusi liikkeitd, muut

vain matkivat naapuria - eli saavat tartunnan. Virustutka yrittdd selvittdd kuka on virus.

Esittely: “Tietokonevirus on koodinpdtkd joka levidd tietokoneesta toiseen. Se saa
tietokoneen tekemddn mitd viruksen levittdjd haluaa - esimerkiksi lihettdmdcdn

roskaposteja. Tietokoneen virustorjuntaohjelma yrittid loytdd virukset ja poistaa ne.

[Leikkijoilld on mahdollisuus jakaa kokemuksiaan aiheesta] Onko kenelldkddn ollut
virusta koneessa?

b

Nyt voidaan leikkid virustutkaa...’

Ohjeet: Valmista pienid lappuja yhtd monta kuin leikkij6itd on. Yhdessa lapussa lukee ‘virustutka’
tai on kuva virustorjunnasta (esim. kilpi) ja yhdesséd lapussa lukee ‘virus’ tai on kuva viruksesta

(esim. ikdva 6tokkad). Muut laput ovat tyhjié.

Leikkijoille selitetddn ohjeet: se joka saa virustutkalapun, menee piirin keskelle. Muut eivit saa
paljastaa mitd omassa lapussa oli, vaan menevit piiriin. Kaikki ovat piirissd hiljaa paikallaan,
kunnes huomaavat ettd muut ryhtyvit tekemdin jotakin liikettd. Leikkijit ryhtyvit heti matkimaan

uutta liikettd, kun huomaavat ettd joku tekee sitd. Virus, eli se joka sai viruslapun, aloittaa uudet



litkkkeet. Hén yrittd4 aloittaa uuden liikkeen salaa virustutkalta. Virustutka yrittdd selvittdd kuka on
se joka aloittaa uudet liikkeet. Jos ei selvid viidelld arvauksella, arvotaan laput uudestaan ja

aloitetaan leikki alusta.

Muunnelmia: Jos piiri on iso, siind voi olla kaksi virustutkaa.



Spagettikoodia

Luokka-aste: 1-2 1k.
Leikkiryhmén koko: 10-15 leikkijaa
Leikin pituus: 10 min
Oppimistavoite: Ongelmanratkaisu
Tarvikkeet: -

Idea: Valitaan yksi oppilas selvittdjaksi. Muut oppilaat meneviét piiriin ja ottavat toisiaan kiddestd
kiinni. Sen jdlkeen tehtivdnd on muodostaa mahdollisimman vaikea solmu irrottamatta késié
toisistaan. Kun solmu on valmis, selvittdja alkaa ratkoa solmua. Téssd voidaan aloittaa niin, ettd hén
avaa solmun késin, siirtden muita oppilaita tai sitten niin, ettd antaa oppilaille kiskyjd eikd saa

koskea muihin lainkaan.

Esittely: “Koodaajan pitdd kirjoittaa sellaista koodia ettd muut ymmdrtdvit
ohjelmakoodin lukemalla mitd ohjelma suorittaa. Joskus ohjelmoijat kirjoittavat ihan
kdsittamdtontd koodia - joka menee solmuun kuin spagetti. Te saatte nyt olla solmussa

>

olevaa spagettikoodia ja yksi valitaan selvittdmddn koodisolmu.’

Ohjeet: Valitaan yksi oppilas selvittdjiksi (alaluokilla kaksi). Selvittdjd kiéntyy selkd muihin pdin,
ettei nde miten solmu muodostetaan. Piirissd olevat oppilaat menevit opettajan kehoituksesta
hankalaan solmuun. Piirissd olijat eivit saa irrottaa otettaan, vaan muodostavat solmun siten ettd osa
leikkijoistd menee toisten kidsien ali tai yli. Selvittdja ryhtyy tydhon. Jos leikki on oppilaille uusi voi
selvittdjd ohjata solmussa olevia oppilaita kasillddan, mutta kun leikki on tuttu, sovitaan ettd

selvittdjd antaa ainoastaan sanallisia ohjeita.



Muunnelmia: Kirjoitetaan taululle selvittdjille sallitut kaskyt:
‘ “Mene tdnnepdin/sinnepéin”
: “Mene kisien yli/ali”
‘ “Kéaanny”
£

“Mene kyykkyyn/Nouse ylos”



Toistobott1

Luokka-aste: 1-3 lk.

Leikkiryhmén koko: Miki vain
Leikin pituus: 10 min
Oppimistavoite: Késkyjen suorittaminen
Tarvikkeet: -

Idea: Opettaja johtaa pelid luokan edessd. Hin tekee jotakin liikesarjaa jatkuvasti (esim. taputus,
vilkutus, taputus, taputus, hyppy) ja oppilaiden tehtivéni on tunnistaa, miten sarja toistuu. Kun

oppilas selvittdd sarjan, hén alkaa itse tehda sitd mukana samassa tahdissa kuin opettaja.

Esittely: Tdmd leikki toimii ilman pitkdd esittelyd, oppilaat saavat itse huomata mistd
on kyse.

“Ole tarkkana. Tule mukaan kun huomaat miten teen!”

Ohjeet: Opettaja aloittaa litkesarjan. Oppilaat tulevat mukaan liikesarjaan kun huomaavat miten

sarja toistuu. Kun suurin osa luokasta tekee samaa liikettd, opettaja vaihtaa liikesarjaa.

Kannattaa ehki aloittaa yhden liikkeen sarjasta (esim. taputus) ja kun se on arvattu, jatkaa kahden
litkkkeen sarjaan, sitten kolmen jne. Vaihtelua saa myos toistamalla saman liikkeen sarjassa

useampaan kertaan.

Muunnelmia: Oppilas saa tulla ndyttiméédn liikesarjaa kavereille. Jottei tulee ’luovaa taukoa’,
valitse sellainen oppilas jolla on jo valmiiksi sopiva sarja mielessdén. Luokasta voidaan myds

muodostaa jono, joka liikkuu pihalla tai jumppasalissa jonon ensimmaéaisen mallin mukaan.



Tama leikki toimii hyvin myos taukojumppana!
Esimerkkeji liikesarjoista:
: [taputus,] taputus, taputus...
: [kaksi taputusta, taputus,] kaksi taputusta, taputus...
: [taputus, taputus reisiin, taputus, kddet ylos,] tapustus, taputus reisiin, taputus...

Esimerkkeja liikkeista:

‘ erilaisia taputuksia: kiddet yhteen, taputus olkapdille,

: erilaisia hyppyjé: tasahyppy, hyppy toisella jalalla, kd&nnos ympari, peukku pystyyn,

vilkutus...



Koodari ja robotit

Luokka-aste: 1.-6. lk.
Leikkiryhmén koko: n. 10-15
Leikin pituus: 10 min

Oppimistavoite: Valinta

Tarvikkeet: -

Idea: Yksi leikkijd on koodari. Hén kertoo ensin ohjeet: JOS mind hyppddn NIIN te menette
kyykkyyn. JOS menen kyykkyyn NIIN te hyppéitte. JOS miné taputan NIIN te tOmistétte. Sitten
koodari tekee liikkeitd ja muut leikkijdt yrittdvit seurata niitd ohjeen mukaisesti. Selkedstd virheesté
putoaa pelistd. Opettaja seuraa luokkaa ja kertoo ketkd putoavat pelistd ja jddvit istumaan

paikalleen. Viimeinen leikkijé padsee seuraavaksi koodariksi.

Esittely: “Tietokone tekee tismdlleen sitd mitd koodaaja on ohjemakoodiin kirjoittanut. Yksi teistd

pddsee komentamaan koko luokkaa, kannattaa harkita mitd ohjelmoi tietokoneen tekemddn”

Ohjeet: Harjoitellaan ensin ideaa opettajan johdolla. Opettaja kertoo pari helppoa sdéntdd esim.
JOS mind taputan NIIN te taputatte. JOS mind vilkutan NI/IN te vilkutatte. Todetaan ettd kaikki
osaavat. Vaihdetaan sddnt0jd siten ettd oppilaat tekevédt eri asiaa kuin opettaja, esim. JOS minid
hymyilen NIIN te irvistitte. JOS mind vilkutan NIIN te taputatte. Kokeillaan. Kun kaikki ovat
tajunneet leikin idea, kerrotaan ohjeet: virheestd jai paikalleen istumaan. Opettaja ndyttad vield pari
liikkettd joita koodari voi esimerksi kdyttdd: tomistdd, vilkuttaa, pyordhtdé, hypitd, mennd kyykyyn,

napsuttaa...

Muunnoksia: Voidaan lisdtd ehtoihin JA- ja TAI-kédskyt. Esimerkiksi JOS mind taputan JA
hymyilen NIIN te hyppiitte, tai JOS mind hyppdin TAI tomistdn NIIN te vilkutatte.



Mysteeriesine

Luokka-aste: 2-6 1k.

Leikkiryhmén koko: Mika vain

Leikin pituus: 30 min

Oppimistavoite: Kiskyjen suorittaminen
Tarvikkeet: Esineitd ainakin samanverran kuin
leikkijoitd, paperia ja kynid kaikille leikkijoille

Idea: Titd leikitddn pareittain. Tarvitaan kynid, paperia ja mysteeriesineitd (vispild, sakset,
taskulaskin, korkki, kengdnnauha...). Toinen pareista saa satunnaisen mysteeriesineen. Hénen
tehtdviansa on kuvailla esinettd parille kdyttden kuvailevina sanoina geometrisia muotoja, vireja ja
adjektiiveja. Kuvailija ei saa kertoa mikd esine on, eikd verrata sitd toiseen esineeseen. Parin
tehtdvani on piirtdd mysteeriesinettd kuvailun mukaan ja arvata mikd se on. Kuvailija ei saa katsoa
piirrosta. Piirrosta ei valttdmattd tarvitse saada valmiiksi. Jos on runsaasti aikaa voidaan vaihtaa
pareja. Lopuksi opettaja poimii pari hauskaa esimerkkid piirroksista ja koko luokka yrittdd arvata

mik3a esine on.

Esittely: "Minulla on mysteeriesine. Mysteeriesine on jokin tavallinen tavara tddltd luokasta. Saan
kertoa millainen se on, mutta en mikd se on. Te arvaatte mikd esine tdamd on. Siind on kaksi soikeaa
rengasta pddllekkdin. Saa arvata heti! [Piirtdd samalla.] Molemmista renkaista lihtee vasemmalle
suora viiva. [Piirtdd ensin vddrin.] Viiva ldhteen alemman renkaan yldosasta ja menee ylospdin ja
alemman renkaan alaosasta ja menee alaspdin. [Korjaa piirrosta.] Eli viivat menevit alusta
ristiin.Viiva on noin kaksi kertaa niin pitkd kuin renkaat. [Tdssd vaiheessa varmasti jo arvataan

’

oikein.] Hienosti arvattu. Saksethan se oli. Nyt te saatte leikkid parin kanssa.’

Ohjeet: Opettaja esittdd luokalle ensin esimerkkikuvailun, ja piirtdd itse samalla taululle. Luokka
saa arvata. Luokka jaetaan pareihin ja kerrataan sddnnét: toinen kuvailee, mutta ei saa kertoa mika

esine on. Toinen piirtdd kuvauksen mukaan ja yrittdd arvata miké piirroksesta on tulossa. Kuvailija



el saa katsoa piirrosta. Opettaja pyytdd hakemaan tarvikkeet: toinen pareista (esim. se jonka nimi on
aakkosissa ensin) hakee kynidn ja paperia ja laittaa pulpetille kirjan ndkdesteeksi. Toinen pareista
hakee opettajalta mysteeriesineen ja ryhtyy kuvailemaan sité piirtdjille. Opettaja kiertelee ja jakaa
toisen mysteeriesineen niille jotka vaihtavat piirtdjdd. Kun muutamat alkavat olla valmiita, opettaja
pyytdd pari erityisen hauskaa mysteeriesinettd ja néyttdd piirrokset dokumenttikameralla koko

luokalle. Luokka yrittdé arvata. Todetaan ettd epdtarkat ohjeet johtavat epatarkkaan lopputulokseen.



Amazing spacerace

Idea: Lautapeli, jossa muodostetaan korteista kdskyjonoja, joita pelaajat vuorollaan suorittavat.
Pelid pelataan 2-6 oppilaan ryhmissé. Pelistd on kolme muunnelmaa, katso helpot, keskiverrot ja
vaikeat sddnnot. Jokaiselle ryhmélle tulostetaan peliohjeet, pelilauta, kortit ja pelinappulat. Opettaja
voi leikata pelitarvikkeet valmiiksi. Huomaa etti pelitarvikkeet (asteroidit ja kultaharkot) ovat
kaksipuolisia, eli tulosta tarvittava maard niitd ohjeita seuraavia pelitarvikkeita tukevalle paperille.
Ennen pelin aloittamista opettaja kertaa ohjeen helpot sdénnot —kohdan kaikille. Peli kestdd noin

puoli tuntia.

Valmistelut:
Sekoita planeettalaput ja aseta ne pelilaudan harmaisiin planeettaruutuihin.

Jokainen pelaaja valitsee itselleen avaruusaluksen ja asettaa sen omanvériselle aloitusruudulle,

keula kohti pelilaudan keskustaa.

Sekoita pelikortit ja jaa jokaiselle pelaajalle viisi korttia. Aseta loput pelikortit kuvapuoli alaspiin

pelilaudan viereen korttipakaksi.
Pelin tavoite: Peli loppuu, kun kaikki planeetat on tutkittu. Pelin voittaa se pelaaja, jolla on pelin

lopuksi eniten kultakimpaleita: =

Pelin kulku:

Omalla vuorollaan pelaaja pelaa kortteja eteensd pdydélle jonoon, ja litkuttaa omaa alustansa
korttien mukaan. Jos pelaajan alus pysdhtyy planeetalle, saa pelaaja tutkia planeetan. Tdmén jalkeen
pelaaja siirtdd kdytetyt kortit poistopinoon korttipakan viereen ja nostaa kéteensd kortteja kunnes

kddessi on taas 5 korttia.
Huom: Avaruusaluksen nokan suunta on tirked! Al siis kiiinni alusta vahingossa.
Liikkumiskortit

Pelisséd on kolme erilaista litkkumiskorttia:



Kulje eteenpain. Kaanny vasemmalle. Kaanny oikealle.

Alus kulkee yhden askeleen Alus kdantyy yhden pykalan Alus kdantyy yhden
suoraan eteenpain. vasemmalle. pykalan oikealle.

Helpot sainnot:

Kukin pelaaja tekee omalla vuorollaan seuraavat asiat:
1. Pelaaja pelaa aina yhden kortin eteensd poydalle.

e Pelaaja voi myos kortin pelaamisen sijasta laittaa haluamansa kortit omasta
kidestd poistopinoon ja nostaa korttipakasta kortteja kunnes kddessd on taas 5

korttia.

2. Pelaaja liikuttaa omaa avaruusalustaan pelaamansa kortin mukaan. Jos pelaajan alus

pyséhtyy planeetalle, saa pelaaja tutkia planeetan, eli kddntéa planeettalapun ympéri.

3. Lopuksi pelaaja laittaa pelaamansa kortin korttipakan viereen poistopinoon ja nostaa uuden

kortin pakasta. Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Keskiverrot sainnot:
Kukin pelaaja tekee omalla vuorollaan seuraavat asiat:
1. Pelaaja pelaa eteensé jonoon kortteja:

e Ennen kuin yksikdin pelaaja on 16ytdnyt yhtdkddn kultakimpaletta, pelaaja pelaa

yhden kortin eteensa.

e Jos kuka tahansa pelaaja on 10ytinyt yhden kultakimpaleen, pelaaja pelaa enintéén

kaksi korttia eteensé jonoon.

e Aina kun kuka tahansa pelaaja 10ytdd uuden kultakimpaleen, eteen pelattavien

korttien maard kasvaa yhdella.



e Kortteja saa pelata myds vihemmén kuin enintién saisi.

e Pelaaja voi myos korttien pelaamisen sijasta heittdd haluamansa kortit omasta
kddestd poistopinoon ja nostaa korttipakasta kortteja kunnes kddessd on taas

5 korttia.

2. Pelaaja litkuttaa omaa avaruusalustaan pelaamiensa korttien mukaan. Liikkumisjirjestys

aloitetaan korttijonon vasemmalta.

e Yksi kortti litkutetaan kerrallaan. Esim:

Qe @ &

¢ ¢ t

2o s &P

e Jos pelaajan alus pysdhtyy planeetalle, saa pelaaja tutkia planeetan, eli kddntda

planeettalapun ympéri.

3. Lopuksi pelaaja laittaa pelaamansa kortit korttipakan viereen poistopinoon ja nostaa uusia
kortteja pakasta niin kauan, ettd kddessd on taas 5 korttia. Vuoro siirtyy seuraavalle

pelaajalle.



Vaikeat sdannot:
Kukin pelaaja tekee omalla vuorollaan seuraavat asiat:

1. Pelaaja pelaa aina niin monta korttia eteensd pdydédlle kuin haluaa. Ainoa rajoite on viiden
késikortin maéra.
e Pelaaja voi myds kortin pelaamisen sijasta laittaa haluamansa kortit omasta kéadesti

poistopinoon ja nostaa korttipakasta kortteja kunnes kédessd on taas 5 korttia.

2. Pelaaja liikuttaa omaa avaruusalustaan pelaamiensa korttien mukaan. Jos pelaajan alus

pyséhtyy planeetalle, saa pelaaja tutkia planeetan, eli kddntéa planeettalapun ympéri.

3. Lopuksi pelaaja laittaa pelaamansa kortit korttipakan viereen poistopinoon ja nostaa uusia
kortteja pakasta niin kauan, ettd kddessd on taas 5 korttia. Vuoro siirtyy seuraavalle

pelaajalle.
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ViLLEn ohjelmointitehtavat

ViLLEstd 10ytyy useita tehtdvétyyppejd, jotka soveltuvat ohjelmoinnin opettamiseen. Yleisimmaét
ala- ja yldkoulun opintopolkuihin liitetyt ohjelmointitehtdvityypit ovat ViILLE World, Parsonin
koodijdrjestelytehtivi ja VILLE ohjelmointitehtava.

ViLLE World

Blocks

ViLLE World —tehtdvissa liikutellaan ruudulla ndkyvdd autoa ennalta méériteltyjen komentojen
avulla. ViLLE World —tehtivityypilld onnistuu seké visuaalinen ohjelmointi, ettd Python- ja Java-
ohjelmointikielilld tehtdvd ohjelmointi. ViLLE World soveltuu ohjelmoinnin perusperiaatteiden
opetteluun visuaalisen ohjelmoinnin avulla, jolloin oppilaan ei tarvitse osata varsinaisen

ohjelmointikielen komentoja.

KULJETA AUTO MAALIIN @ Poistu

Kuvaus E

[_t_tshets ”C Nollaa ]

ViLLE World —tehtidvén oppilasndkymi ndyttia tdltd. Ruudulla ndkyva auto ohjataan reittid pitkin
maaliruutuun. Autolle annetaan kdskyt nuolien avulla. Ratkaisu rakennetaan ohjelma-ruudukkoon,

johon vedetyt komennot suoritetaan jirjestyksessd vasemmalta oikealle.



ViLLE World soveltuu erittdin hyvin perdkkdisyyden opetteluun. Oppilas rakentaa ratkaisun

antamalla autolle perdkkiisid késkyjd juuri oikeassa jérjestyksessd. Ratkaisun hahmottamista

helpottaa ratkaisun visualisointi, jolloin késkyjen vaikutus ohjelman suoritukseen on helposti

nahtidvissa.

| I s |

‘:,Léheté HCNollaa

Liikuta autoa yksi ruutu nuolen
osoittamaan suuntaan.

Liikuta autoa yksi ruutu eteen tai
taakse. Kaanna autoa kiertonuolilla
nuolen osoittamaan suuntaan.

Muuta auton alla oleva ruutu
siveltimen varin mukaiseksi. Tehtavan
varien saannot naytetaan ruudun
oikeassa ylareunassa:

Rakenna ratkaisu tahan ruudukkoon
vetamalla ratkaisupalikat paikoilleen.
Ohjelma suoritetaan vasemmalta
oikealle. Auto tulee saattaa
maaliruutuun:

Suorita Ohjelma-ruudukkoon
rakennettu ohjelma.

Laheta ratkaisu tai nollaa
tehtava. Nollaaminen ei poista
rakentamaasi ratkaisua.

ViLLE World —tehtdvien avulla voidaan harjoitella myds funktioiden hyddyntdmistd osana

ratkaisua. Funktio voidaan mieltdd ohjelmana ohjelman sisédlld, joka suorittaa sille midritellyt

kiskyt. Funktiota voidaan kutsua ohjelman suorituksen aikana. ViLLE World —tehtdvissd funktio



voidaan méidritelld suorittamaan jokin toistuva kaava autoradalla, jolloin samaa komentojen sarjaa

voi funktion muodossa hyodyntéé ratkaisussa.

Rakenna funktio vetamalla
kaskylaatikoita Funktio-ruudukkoon.

Vie vihrea ratas osaksi ratkaisua
vetamalla se paikoilleen. Ohjelma
suoritetaan vasemmalta oikealle ja
vihrean rattaan kohdalla suoritetaan
funktion sisaltamat kaskyt
vasemmalta oikealle.

Ohjelma suorittaa siis seuraavat komennot:
Liiku pohjoiseenw

1

2. Liikuitaan Funktio
3. Liikulanteen f

4

Liiku itaan

Python

ViLLE World —tehtivissd voi visuaalisen ohjelmointikielen (ViLLE Blocks) lisdksi kadyttdd myos
ohjelmointikielend Javaa tai Pythonia. Kuten ViLLE Blocks —tehtdvissd, myds Python- ja Java-
tehtdvissd on oppilaalle tarjolla valmiita komentoja, joiden avulla ratkaisu voidaan rakentaa.
Python- ja Java-tehtdvdt tarjoavat kuitenkin vapaamman ympériston omien ratkaisujen
rakentamiseksi ja oppilaat voivatkin monipuolisesti osoittaa omaa ohjelmointiosaamistaan ja
luovuuttaan ongelmanratkaisussa. ViLLE Blocks —tehtdvien avulla opeteltu perdkkéisyys tdydentyy
Java- ja Python-tehtdvien kautta opeteltavalla ohjelmoinnin peruskésitteilld: toistolla,

perdkkaisyydelld ja valinnalla.

Tehtavandkymaissd nikyy ratkaistava rata, aivan kuten ViLLE Blocks —tehtdvissdkin. Javaa tai
Pythonia kéytettdessd visuaalisen ohjelmointikielen tilalle on kuitenkin tullut tekstiruutu, johon
ohjelma rakennetaan valitun ohjelmointikielen komentoja kéyttden. Tehtdvddn on maééritelty
valmiiksi funktiot auton liikutteluun ja erilaisten toimintojen tekemiseksi. Nama funktiot 16ytyvit
komentovalikosta, joten aloitteleva ohjelmoijakin péédsee nopeasti vauhtiin ongelman ratkaisun

rakentamisessa.



|‘ P Suorita

1 moveNorth()
2 moveWest()
3

Kéaytdssd olevat komennot —painikkeesta avautuu valikko, johon on listattu tehtivén ratkaisuun

tarvittavia komentona. Komentoa painamalla siirtyy komento ratkaisuruutuun kursorin kohdalle.

Auton litkuttelu VILLE Worldissa tapahtuu komentojen avulla, joilla ohjataan ruudulla liitkkuvaa
autoa. Tehtdvin asetuksista riippuen autoa voidaan liikuttaa ilmansuuntien perusteella tai eteen ja

taakse kdintden auton keulaa kohti haluttua kulkusuuntaa.

‘ P> Suorita i= Kaytdssa olevat komennot
z moveNorth()
Liikuttaa pelaajaa yhden ruudun yléspain.

N moveEast()
Liikuttaa pelaajaa yhden ruudun oikealle.

z move South()
Liikuttaa pelaajaa yhden ruudun alaspain.

R moveWest()
Liikuttaa pelaajaa yhden ruudun vasemmalle.

Palauttavat totuusarvon (true / false) joka kertoo, onko alla oleva ruutu funktion varinen
? isRed()

? isBlue()

Muuttavat alla olevan ruudun vari3, jos valittu muutos on sallittu

[# switchToRed()

& switchToBlue()

lag isGoal()

Palauttaa tosi, jos alla oleva laatta on lopetuslaatta. Muutoin palauttaa epatosi
Kéytettdvissd olevat komennot —lista muuttuu tehtdvin rakenteen mukaan. Varimuunnoksia
sisdltivissd tehtivissd kiytossd on isColor() ja switchToColor() —funktiot. Ndilld funktioilla voidaan

tarkastaa onko auton alla oleva laatta jonkin virinen (esimerkiksi isBlue() palauttaa totuusarvon



True, mikili auton alla oleva laatta on sininen ja switchToBlue() muuttaa auton alla olevan laatan

siniseksi).

Valmiiden funktioiden ohella kdytdssd ovat myds silmukat ja ehtolauseet. Listattujen FOR-
silmukan ja IF-ehtolausene lisdksi tehtdvéssd voi kédyttdd myos WHILE-silmukka ja monet muut

Pythonilla toimivat kiskyt.

7~ FOR-silmukka
"’ Toistaa kaskya niin monta kertaa kuin ennalta on maaratty.

IF-ehtolause
Tee jotakin jos ehto on tosi.

~ IF-ELSE-ehtolause
Tee jotakin jos ehto on tosi, muuten tee toinen vaihtoehto.

Python-kielelld toteutetuissa tehtdvissd kiytossd ovat myods isRoad() ja isGoal() —funktio, joiden
avulla voidaan tarkistaa onko auto jo maaliruudussa ja onko auton kulkusuuntaan seuraavalla
laatalla tie. Néiden funktioiden kéyttd mahdollistaa tehtdvien ratkaisun pienemmdilld maéaéralla
koodia, mutta vaativat syvéllisempdd ymmarrystd ohjelmoinnista. Ne soveltuvatkin hyvin ylospdin

eriyttdvind ratkaisumalleina.

A isRoad()

Palauttaa totuusarvon (trueffalse), onko edessa oleva ruutu tieta vai ei.

IEE isGoal()

Palauttaa tosi, jos alla oleva laatta on lopetuslaatta. Muutoin palauttaa epatosi

Kuten ohjelmoinnissa muutenkin, on myds VILLE World —tehtdvissd ohjelmointikielen
oikeaoppinen Kkirjoitusasu tdrkedd. Sisennykset ja esimerkiksi silmukoiden ja ehtolauseiden
madrittelylauseen jdlkeen tulevat kaksoispisteet ovat Pythonissa vilttdmaéattomid. Kayttdmalla

valmiiden komentojen listaa, tekee VILLE World sisennykset ja muut muotoilut kéyttdjin puolesta.

Parson

Jarjestely
ViLLEstd 16ytyy Parson —koodijirjestelytehtdvid, jotka soveltuvat moniin erilaisiin

ohjelmointitehtivityyppeihin. Parson —tehtdvien avulla voidaan rakentaa erilaisia jarjestelytehtdvié,



joissa oppilas jérjestdd annetut rivit oikeaan jdrjestykseen. Jarjesteltivat rivit voivat olla
ohjelmointikieltd, jolloin oikeaan jdrjestykseen jdrjestetyt rivit muodostavat ohjelman. Rivit voivat
koostua myos erilaisista kdskyistd, jotka kuvaavat jotain arkielimin tilannetta. T&ll6in tehtdvin
taustalla oleva ohjelmointikieli tarkistaa rivien oikean jdrjestyksen, mutta oppilaan ei tarvitse osata
lainkaan ohjelmointikielid suoriutuakseen tehtivéstd. Téllaiset tehtivdt ovat omiaan opettamaan
oikean eldmin tilanteita yksinkertaisiin askeliin, joiden jdrjestykselld on merkitystd. Esimerkiksi
vélitunnille siirtyminen voitaisiin jakaa kolmeen yksinkertaiseen askeleeseen, jotka oppilaan tulee

jérjestda oikein:

SIIRRY VALITUNNILLE | O Poistu |
Kuvaus E
| 2 Lihets H ¥ Nollaa ‘

Drag from here md your solution here

Odota, kunnes v&lituntikello soi

Siirra riveja
______ ratkaisulaatikkoon.

Drag from here Construct your solution here
? | pukemaan uwes vélituntikello soi RiVit jé rjeStetéén
o kronologiseen
?? : vdlitunnille
jarjestykseen.
g E)r:gf_ro_m—he:e __________________ [« ;ns—lr:cl_yo_ur_s;u;o; h_er; _______________________ Voit va I ita p una i Sten
Siirry _____ 7’ ______ ! vélitunnille Odota, kunnes v&lituntikello soi kysymys me rkkie n ti I a I l e
i e sanoja taydentamaan

ratkaisua.

Drag from here Construct your solution here

Oikean ratkaisun
[6ydyttya, muuttuu
ratkaisulaatikon tausta
vihreaksi.

Odota, kunnes vdlituntikello soi

Téassd esimerkissd oppilaan tulee ymmartéa, ettd ulkovaatteiden pukeminen tapahtuu kronologisesti
ennen vilitunnille siirtymistd. Samassa yhteydessd voidaan kerrata siirtymiin liittyvid sddnt6jd ja

toimintatapoja, kuten tissd esimerkissé rauhallisuutta.

Turtle Graphics

Parson —tehtidvétyypin avulla voidaan myos tehdd koodijirjestelytehtdva, jossa piirretdédn ruudulle

jokin kuvio. Tidssd tehtdvityypissd hyOodynnetddn Python-ohjelmointikielestd 16ytyvdd Turtle



Graphics —kirjastoa. Tehtdvdssd muodostetaan siirreltidvistd komentoriveistd ohjeistus ruudulla
litkkuvalle kilpikonnalle, joka piirtdd ohjeiden mukaisen kuvion.

Drag from here £ Model Drawing

kaanny (120)

etene (100) Siirré riVEjé
Raanny (60) ratkaisulaatikkoon.
V -C;n_str—uc_( y;u—r :o!:(s;n—he—re —————————————————————————— D :a;:;g;?:‘o;r;r;g:a; ——————————
P Run
S—— G raideig Rivit jarjestetaan sellaiseen

jarjestykseen, joka piirtaa
mallikuvion mukaisen
kuvan.

kaanny (60)
etene (100)

kaanny (120)

Construct your solution here Drawing of Your Program

P Run
etene (100)

Oikean ratkaisun |6ydyttya
ratkaisuruudukko muuttuu
B j vihreaksi. Voit kokeilla
et ratkaisuasi painamalla Run-
painiketta.

kaanny (60)

Komennoissa annettu luku kertoo suorilla viivoilla viivan pituuden ja kddnnoksissd kddnnoksen
astemddrdn suhteessa menosuuntaan. Parsonin Turtle Graphics —tehtdvissd voidaan harjoitella
ohjelmoinnin perusperiaatteita, kuten perdkkaisyyttd, toistoa ja valintaa. Tehtdvén suorittaminen voi
tapahtua selkokielisilld késkyilld, mikéli tehtdvan luontivaiheessa ndin on madritelty, eikd oppilaan

tarvitse vélttdméttd osata mitdén ohjelmointikieltd suoriutuakseen tehtévista.

ViLLE ohjelmointitehtava

ViLLE ohjelmointitehtdvian avulla voidaan harjoitella mm. Python ja Java —ohjelmointikielien
kirjoittamista. Tehtdvdssd oppilas kirjoittaa valitulla kielelld tehtdvdnannon mukaiset koodirivit,
jonka jilkeen tehtdvin taustalla oleva ohjelma tarkastaa ratkaisun oikeellisuuden. Oppilas saa

tehtévin tehtyéd ndkyville ohjelman tuottaman tulosteen, jota verrataan malliratkaisuun.

Témai tehtdvityyppi taipuu monimutkaisiinkin ohjelmointiharjoituksiin, mutta soveltuu hyvin myods

yksinkertaisten ohjelmointitehtdvien tekemiseen aloitteleville ohjelmoijille.



2

jasen

1 Jjasen = jasen + luku
2 print jasen

Palautus - Testaa

Tulos: 100 %
Ohjelma tulostaa (8 lines) Oikeatuloste (8 lines)
Jonon 1. jasen on 2 ja Jonon 1. jasen on 2 ja
jokainen seuraava jasen jokainen seuraava jasen
saadaan lisaamalla saadaan lisaamalla
edelliseen lukuun 2 edelliseen lukuun 2
Lukujono: Lukujono:
2 2
4 M
6 6
8 g
10 10

% Sulje
4

Ohjelmointitehtdvén avulla voidaan harjoitella koodin kirjoittamista. Tehtdvdssd voi taustalla olla
monimutkaistakin koodia, mutta opiskelijalle voidaan jattdd tehtdvéksi esimerkiksi muuttujaan
asetettavan arvon laskeminen tai tiettyjen muuttujien arvon tulostaminen. Tehtdvid voidaan
vaikeuttaa oppilaan taitojen karttuessa, jolloin oppilaan taidot koodin kirjoittamisessa ja koodin

lukemisessa kehittyvét sopivin harppauksin.

Tehtdvétyyppi ei myodskdin rajoita ratkaisutapaa, silld tehtdvin oikeellisuus tarkistetaan tulosteita
vertaamalla. Tami jattda tilaa oppilaan omalle luovuudelle ja sallii eri tason ratkaisut tehtdvéén.
Edistyneille oppilaille voidaan tehtdavié eriyttdd ylospdin esimerkiksi haastamalla heitd 10ytdmain

ratkaisun tietylld riviméérélla koodia.
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